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Perkembangan aplikasi game menjadi sangat popular saat ini. Hal ini dikarenakan penggemar 
game begitu banyak dan sangat digemari baik dalam kalangan anak-anak, remaja, maupun 
dewasa. Saat ini banyak masyarakat yang melupakan sejarah dan budaya daerahnya sendiri. 
Oleh karena itu penulis membuat aplikasi pengenalan kebudayaan kota Palembang dalam 
bentuk permainan. Aplikasi ini dibangun sebagai media alternatif pembelajaran dan 
pemberitaan informasi mengenai kebudayaan kota Palembang. Metodologi yang digunakan 
dalam membangun aplikasi ini adalah metodologi prototyping. Penulis menggunakan 
framework Phonegap untuk membuat aplikasi tersebut, yang mana dalam proses pembuatan 
aplikasi penulis membuat tampilan antarmuka dan mengidentifikasi alur kerja dari diagram alir 
pada aplikasi. Aplikasi berbasis Android ini dilengkapi dengan permainan misi (Tour Guide) 
yang memuat penjelasan mengenai kebudayaan kota Palembang, selain itu terdapat juga fitur 
pengaturan suara sebagai daya tarik hiburan agar pengguna tidak jenuh dalam proses 
pembelajaran. Dari hasil implementasi dan pengujian sistem, baik blackbox testing maupun 
kuesioner, didapat kesimpulan bahwa aplikasi yang dibuat mampu menjawab kebutuhan 
pengguna sebagai media alternatif pembelajaran dan pemberitaan, dengan menyediakan 
informasi-informasi yang berkaitan dengan kebudayaan kota Palembang. 
 
 




Game application development become very popular today. This is because the game is very 
interesting for all ages and it is very popular in children, adolescents, and adults. Today many 
people are forgetting the history and culture of their own region. Therefore, the authors make 
application to introduce Palembang City culture in form of the game. This application is built as 
an alternative media of learning of information about the culture of Palembang. The authors use 
the Phonegap framework to make the application, which is in the process of making an 
application writer makes interface and identify the workflow of a flowchart of the application. 
The methodology used in building applications are prototyping methodology. This Android-
based application comes with the game missions (Tour Guide), which contains a description of 
the cultural city of Palembang. There are also voice control features as an attraction so that users 
do not saturate the entertainment in the learning process. From the results of the implementation 
and testing of the system, using blackbox testing and questionnaires, concluded that the 
applications are made to answer the needs of users as an alternative media of learning and 
knowing, by providing information relating to the culture of the city of Palembang. 
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ada saat ini perkembangan dalam teknologi game berkembang sangat pesat. Hal ini 
ditandai dengan banyaknya permainan yang ada di smartphone maupun notebook. Hal 
itu tentu juga diiringi dengan membuat game semenarik mungkin agar pengguna bisa 
mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasan sendiri. Game dapat berupa bentuk aplikasi 
yang edukatif, artinya bisa dijadikan sebagai media pembelajaran dimana prosesnya bisa 
dilakukan dengan konsep belajar sambil bermain untuk anak-anak. Menurut Surati Sekar (2013, 
hal.1), pembelajaran dilaksanakan untuk menggugah dan memberikan kemudahan bagi anak 
dalam belajar melalui aktivitas yang bersifat konkrit sesuai dengan pertumbuhan dan 
perkembangan kehidupan anak, akan tetapi sebelum anak mulai sekolah sebaiknya anak 
dikenalkan dengan tiga keterampilan dasar yaitu membaca, menulis dan berhitung karena anak-
anak usia tersebut masih lebih menyukai bermain. 
Seiring dengan pernyataan Surati Sekar 2013,  pada tahun 2014, dirancang aplikasi game 
asah otak tebak kata berbasis Android dengan menggunakan metode Linear Congruent Method 
(LCM). Aplikasi pembelajaran ini dirancang khususnya bagi anak-anak untuk dapat bermain 
dan belajar serta dapat untuk meningkatkan daya pikir dan wawasan anak dengan menggunakan 
perangkat Android. Game tebak kata ini merupakan permainan yang digunakan untuk melatih 
kinerja otak melalui tebak kata dan merupakan salah satu game yang dapat digunakan sebagai 
sarana pembelajaran dan kecerdasan anak. Pada aplikasi ini kata yang ditebak meliputi jenis 
pertanyaan tentang sejarah, budaya, pengetahuan dan memiliki beberapa jenis kriteria yang 
dapat disesuaikan dengan kemampuan dan keinginan pemain[2]. Selain itu, telah dilakukan 
penelitian terdahulu pada tahun 2013, dirancang suatu Aplikasi Rancang Bangun Aplikasi Game 
Edukasi Puzzle Pengenalan Tokoh Sejarah Berbasis Android dengan Metode Linear 
Congruental Generator (LCG). Aplikasi pembelajaran ini dirancang untuk membuat sistem 
belajar yang menarik serta membuktikan bahwa metode Linear Congruential Generator cocok 
untuk pengimplementasian pada game edukasi puzzle. Pada aplikasi ini terdapat fitur pemilihan 
puzzle dan permainan puzzle sehingga mempermudah pengguna untuk menyusun gambar yang 
teracak dan menyelesaikan permainan[3]. 
Sebelumnya, telah dirancang aplikasi pengenalan budaya dari 33 provinsi di Indonesia 
berbasis Android pada tahun 2012. Aplikasi pembelajaran ini dirancang untuk mempermudah 
para pengguna mendapatkan informasi mengenai berbagai macam kebudayaan yang ada di 
Indonesia diantaranya seperti rumah adat, pakaian adat, lagu daerah, tarian adat, dan makanan 
tradisional dari setiap provinsi yang ada di Indonesia dengan menggunakan smartphone serta 
membantu mengasah pengetahuan pengguna dengan memberikan soal-soal dalam bentuk 
pertanyaan terkait mengenai budaya di Indonesia. Selain itu, pengguna juga dapat 
mendengarkan lagu–lagu daerah yang telah disediakan[4]. Berdasarkan penelitian yang 
terdahulu, pemilihan tema kebudayaan sangat berpotensi selain sebagai media pembelajaran 
melalui permainan, juga sebagai pengenalan tentang kebudayaan kepada anak sejak kecil 
sehingga mempermudah pengguna mendapatkan informasi mengenai kebudayaan yang 
disajikan.  
Pembuatan aplikasi ini menggunakan phonegap berbasis android. Sesuai dengan 
penelitian terdahulu pada tahun 2011, dirancang aplikasi e-book reader interaktif di Android 
menggunakan framework phonegap untuk menghasilkan suatu back-end sistem yang dapat 
mengakses ebook dari sistem client Android dengan aplikasi interactive ebook reader client 
server. Pada aplikasi ini terdapat beberapa fitur diantaranya fitur Book Model  merupakan tahap 
dimana akan dijalankannya transaksi data setelah database dibuka. Semua data yang ada pada 
tabel “book” akan dimasukkan satu per satu ke dalam result row dalam bentuk array yang 
kemudian akan ditampilkan pada daftar buku[5]. Selain itu, pada tahun 2012, dirancang suatu 
pembuatan aplikasi sales berbasis mobile device menggunakan phonegap, aplikasi ini dapat 
memberi kemudahan kepada sales untuk dapat melakukan penjualan kepada customer dan dapat 
memudahkan sales untuk mengumpulkan data pemesanan yang telah dibuat sebelumnya tanpa 
antri pada kantor perusahaan. Ilham Sandri Koto, merancang suatu aplikasi IPR (Ijin 
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Pemanfaatan Ruang) dan IMB (Ijin Mendirikan Bangunan) hunian kota Depok agar dapat 
memberikan informasi IPR dan IMB seputar fungsi hunian dengan simulasi yang diharapkan 
masyarakat kota Depok menjadi lebih mudah dalam pembuatan IPR dan IMB[6]. 
Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi alternatif pembelajaran ini pada smartphone 
agar mempermudah dalam pembelajaran dan pemberitaan informasi tentang kebudayaan kota 
Palembang. Pengguna juga dapat belajar dengan lebih mudah dan menarik serta menjadi sumber 
pengetahuan yang langsung dapat diakses dan digunakan dari perangkat smartphone berbasis 
Android. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini menggunakan metodologi 
prototyping. Prototyping bertujuan untuk menentukan tujuan umum, kebutuhan yang diketahui 
dan gambaran bagian-bagian yang akan dibutuhkan. Prototyping memiliki lima fase utama yaitu 
fase perencanaan, fase perancangan, fase evaluasi, fase membangun sistem, fase pengujian, dan 
fase implementasi. 
 
2.1 Perencanaan Prototyping 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan 
membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangun. Studi literatur 
dilakukan dengan cara sebagai berikut.  
2.1.1 Phonegap 
Phonegap adalah cross platform mobile framework, yaitu alat pengembang open source 
untuk membuat aplikasi mobile dengan menggunakan JavaScript dan Phonegap berperan 
sebagai jembatan yang menghubungkan aplikasi berbasis web dengan aplikasi berbasis 
mobile[7]. PhoneGap merupakan teknologi web dengan program yang lebih mudah 
dibandingkan PHP. Saat ini PhoneGap mendukung platform terkenal antara lain Apple IOS, 
Google Android, HP/Palm webOS, Microsoft Windows Phone 7, Nokia Symbian, RIM 
BlackBerry, Samsung Bada dan PhoneGap JavaScript API[8]. 
PhoneGap memberikan dukungan fitur-fitur di perangkat smartphone utama diantaranya 
adalah Accelerometer, Camera, Capture, Compass, Connection, Contacts, Device, Events, File, 
Geolocation, Media, Notification dan Storage[9]. Berikut adalah perbandingan API di masing-
masing platform dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1 Fitur API PhoneGap di Berbagai Platform[12] 
2.1.2 Android 
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri yang digunakan oleh bermacam peranti gerak[2]. Menurut [10], Android 
adalah sistem operasi yang berbasis Linux untuk telepon seluler seperti telepon pintar dan 
komputer tablet layar sentuh (touchscreen). Jenis-jenis Android antara lain: 
 
a. Android Software Development Kit (Android SDK) 
Android SDK adalah tools API (Application Programming Interfaces) yang diperlukan 
untuk pengembangan aplikasi pada platform Android menggun akan bahasa pemrograman Java, 
atau dapat dikatakan sebagai perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan aplikasi 
pada Android. 
 
b. Eclipse Integrated Development Environment (Eclipse IDE) 
Eclipse adalah software atau IDE (Integrated Development Environment) yang digunakan 
dalam membuat program Android dan digunakan untuk mengembangkan perangkat lunak    
(Java / Android). 
 
c. Android Developer Tools (ADT) 
Developer Tools adalah plugins yang berfungsi untuk membuat eclipse terhubung dengan 
dengan Android SDK. ADT wajib diinstal sehingga IDE Eclipse yang sudah terinstal di 
komputer dapat digunakan sebagai tempat atau media untuk melakukan pemrograman 
Android[10]. 
 
2.2 Mendesain Prototyping 
Pada tahap desain penulis membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian aplikasi dan skenario yang akan dibuat sebagai berikut : 
2.2.1  Use Case Aplikasi Permainan 
Diagram use case sebagai teknik untuk menganalisis kebutuhan utama sistem yang akan 
dibangun dengan menggambarkan sistem sebagai sekumpulan use case, pelaku, serta interaksi 
antara keduanya dengan sistem. Use case pada Gambar 2 menggambarkan fitur-fitur yang ada 
dalam permainan dengan player adalah sebagai actor dalam use case. 
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                         Gambar 2 Use Case Aplikasi Permainan 
 
2.2.2 Arsitektur Permainan 
 Arsitektur permainan bertujuan untuk menjelaskan proses-proses yang terjadi dalam suatu 
sistem aplikasi. Dalam perancangan permainan ini digunakan alat bantu berupa flowchart 
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2.3 Mengevaluasi Prototyping 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap desain edugame, apakah rancangan game dan 
skenario yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak sesuai, maka desain akan 
direvisi penulis dengan cara mengulang pada langkah 2.2.1 dan 2.2.2.   
 
2.4 Membangun Sistem 
 Pada tahap ini, penulis melakukan proses coding setelah proses desain dan evaluasi 
selesai dilakukan yakni pengguna dapat mempelajari kebudayaan Palembang dan melakukan 
permainan misi dari satu tempat ketempat yang lain dengan disediakan sebuah permainan yang 
berbeda dari setiap tempat yang dikunjungi yang berada di wilayah kota Palembang. Pada tahap 
ini, penulis membangun sistem dengan menggunakan Framework Phonegap sedangkan bahasa 
pemrograman yang digunakan adalah HTML, CSS, JavaScript, dan jQuery. 
 
2.5 Menguji Sistem 
Pada tahap ini penulis yang terdiri dari dua orang melakukan pengujian terhadap sistem 
pada edugame yang telah dirancang sesuai tujuan yang ingin dicapai. Pada tahap ini penulis 
membutuhkan masukan dari responden untuk mengetahui kekurangan yang ada dalam 
perangkat lunak untuk dilakukan perbaikan agar bias lebih baik lagi. Selain menggunakan white 
box testing dan black box testing, penulis juga melakukan pengujian dengan cara membagikan 
kuesioner kepada beberapa responden untuk menilai hasil kerja perangkat lunak yang telah 
dibuat.  
 
2.6 Implementasi Sistem 
Pada tahap ini, penulis telah membangun sistem yang sesuai dengan kebutuhan melalui 
proses pengujian yang dianggap telah berhasil dan sesuai. Kemudian penulis melakukan 
implementasi sistem ke dalam smartphone agar dapat dinikmati oleh pemain.   
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 Tampilan Menu Utama 
 Pada saat pertama kali menjalankan aplikasi maka pengguna memasuki ke bagian menu 
utama dan berfungsi sebagai pengantar dalam memasuki aplikasi lebih lanjut yang dapat dilihat 
pada Gambar 4. Dari menu utama ini akan dimunculkan beberapa tampilan menu pilihan yang 
dapat dipilih oleh pengguna yang terdiri dari menu aturan bermain yaitu digunakan pengguna 
untuk mengetahui cara permainan misi (Tour Guide) dalam aplikasi edugame ini, menu 
permainan yaitu digunakan untuk melakukan permainan misi (Tour Guide) dengan menjelajahi 
tempat-tempat yang ada di wilayah kota Palembang, menu pengaturan yaitu digunakan untuk 
menampilkan aplikasi menggunakan suara atau tidak bersuara yang dipakai dalam 
menggunakan aplikasi serta menu tentang pembuat yaitu digunakan untuk memberikan 
penjelasan tentang profil pembuat aplikasi. 
IJCCS ISSN: 1978-1520  
 
Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author) 
7 
 
Gambar 4 Tampilan Menu Utama 
 
3.2 Tampilan Menu Permainan 
 Gambar 5 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu permainan maka 
pengguna akan masuk tampilan menu baru yang berisi permainan misi (Tour Guide), selain itu 
juga terdapat 3 tombol pendukung. Mulai digunakan untuk menampilkan langsung permainan 
yang dimulai dari rute permainan hari pertama yaitu Bandara SMB II kemudian selanjutnya 
permainan akan menjelajahi dan mengikuti alur dari rute permainan yang telah disediakan. 
Stage digunakan untuk menampilkan permainan dengan rute permainan dan memilih hari yang 
ke berapa ingin dipermainkan. Back digunakan untuk menampilkan kembali ke menu utama. 
 
Gambar 5 Tampilan Menu Utama 
 
3.3 Tampilan Halaman Permainan 
 Gambar 6 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih button stage. Disini akan 
ditampilkan permainan dengan rute permainan dan memilih hari yang ke berapa ingin 
dipermainkan. Pemain akan mengikuti alur permainan dengan cara menjelajahi beberapa tempat 
dimana setiap tempat pemain akan mendapatkan sebuah permainan yang akan dimainkan. Jenis 
permainan berbeda-beda sesuai dengan tempat yang dikunjungi. Pada permainan ini, akan 
disajikan pula beberapa keadaan yang berbeda misalnya keadaan malam atau siang hari yang 
akan berganti sesuai dengan beberapa permainan yang telah dimainkan dan tempat-tempat yang 
telah dijelajahi. 
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Gambar 6 Tampilan Menu Rute Permainan Hari 1, Hari 2 dan Hari 3 
 
Gambar 7 dan Gambar 8 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih button mulai. 
Disini akan ditampilkan langsung permainan yang dimulai dari rute permainan hari pertama 
yaitu Bandara SMB II kemudian selanjutnya permainan akan menjelajahi dan mengikuti alur 
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                  Gambar 8 Tampilan Halaman Permainan 
 
3.4 Tampilan Menu Aturan Permainan 
Gambar 9 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu aturan permainan maka 
pengguna akan masuk tampilan menu baru yang berisi tentang cara permainan. 
 
      Gambar 9 Tampilan Menu Aturan Permainan 
3.5 Tampilan Menu Tentang 
 Gambar 10 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu tentang pembuat maka 
pengguna akan masuk tampilan menu baru yang berisi Versi Aplikasi, profil pembuat aplikasi 
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      Gambar 10 Tampilan Menu Tentang 
 
3.6 Tampilan Menu Pengaturan 
Gambar 11 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih pengaturan maka pengguna 
akan masuk tampilan menu baru yang berisi tentang pengaturan. Menu ini menampilkan pilihan 
suara, pilihan tersebut akan menampilkan aplikasi menggunakan suara atau tidak bersuara 
dalam menggunakan aplikasi. 
 





Berdasarkan hasil perancangan dan pengujian, dapat diambil kesimpulan sebagai 
berikut : 
1. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan baik itu dengan metode blackbox maupun 
kuesioner, ditarik kesimpulan bahwa aplikasi ini dapat memenuhi tujuan awal pembuatan 
aplikasi yaitu menjadi media alternatif pembelajaran untuk mengetahui tentang kebudayaan 
kota Palembang seperti sejarah kota Palembang, tempat wisata, makanan khas, kesenian, 
rumah adat dengan melalui permainan misi (Tour Guide). Aplikasi ini, selain menjadi 
media alternatif pembelajaran juga sebagai media pemberitaan informasi-informasi 
mengenai kebudayaan kota Palembang yang bisa diakses dimanapun dan kapanpun melalui 
smartphone berbasis Android. 
2. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur pengaturan suara sebagai daya tarik hiburan agar 
pengguna tidak jenuh dengan hanya mendapatkan permainan saja. 
3. Belajar secara visual dapat menyenangkan khususnya dengan bermain game membuat 
siswa lebih cepat tangkap dalam mengingat maupun menghapal kebudayaan kota 
Palembang. 
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Berikut ini adalah beberapa saran yang dikumpulkan setelah melakukan pembagian 
kuesioner kepada responden, yaitu : 
1. Sebaiknya game diimplementasikan juga pada Personal Computer (PC). 
2. Game ini nanti dapat dikembangkan menjadi tampilan 3 Dimensi (3D). 
3. Untuk pengembangan lebih lanjut ditambahkan fitur multiplayer, sehingga game ini dapat 
dimainkan oleh 2 player. 
4. Game yang dikembangkan tidak hanya tentang kebudayaan kota Palembang saja, tetapi 
seluruh kota, dan kabupaten yang terangkul dalam kebudayaan Sumatera Selatan sehingga 
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